การสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับรูปแบบการเรียนออนไลน์ by ศิริประเสริฐ, กิ่งกมล
__________________________ 
1 รองศาสตราจารย์ ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา มหาวทิยาลัยนเรศวร 
2 นักศกึษามหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยแีละสื่อสารการศกึษา มหาวทิยาลัยนเรศวร 
 
การสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับรูปแบบการเรียนออนไลน์ 
Communication English Language Teaching With the Gamification Concept   
With Online Learning 
ภาสกร เรืองรอง - Passkorn Roungrong 1 
กิ่งกมล ศิริประเสริฐ - Kinggamon Siriprasert 2 
วันทีร่ับบทความ 5 กันยายน 2563 
วันที่บทความแก้ไข 3 ธันวาคม 2563 




แนวทางจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ผ่านเครือข่ายอิน เทอร์เน็ต ซึ ่งผู ้สอนต้องออกแบบแผนการสอน  
สื่อการสอน และการจัดการห้องเรียนผ่านเครือข่ายออนไลน์ เพื่อให้ทันกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น การจัดการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนหรือแบบออนไลน์ต้องมีการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ดังเช่น วิชาภาษาอังกฤษได้มีการสอน
ภาษาเพื่อการสื่อสารภาษาอังกฤษ สำหรับเป็นแนวทางให้ผู้สอนภาษาอังกฤษนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน
วิชาภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นการสอนภาษาที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ภ าษาเพื่อการสื่อสาร และ
สามารถใช้ภาษาอังกฤษเป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารกับผู้อื่นได้ตามความต้องการในสถานการณต์่าง ๆ ทั้งในช้ัน
เรียนและชีวิตประจำวัน โดยนำแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้กับกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการมี
ส่วนร่วมทำให้ผู ้เรียนมีความตื่นตัวมีความกระตือรือร้นในการเรียน ควบคู่ไปกับการเรียนในรูปแบบออนไลน์  
ซึ่งสามารถให้ผู้เรียนได้ศึกษาความรู้จากสื่อและแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายให้สามารถศึกษาได้ทุกสถานที่ และทุก
เวลา 
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 At present, the situation of covid-19 disease outbreak Teachers must design lesson plans, 
teaching materials, and classroom management through online networks to keep up with the 
situation. Classroom or online instruction requires communication between teachers and learners, 
such as English language classes are taught in English communication. For English teachers to be 
used in English language teaching. This is a language teaching that focuses on learners. Allows 
learners to use language to communicate and can use English as a tool to communicate with 
others according to their needs in different situations, both in class and daily life. To encourage 
students to participate, the learner is active in their enthusiasm for learning, along with online 
learning that can allow students to learn knowledge from a variety of media and learning resources 
to be able to study at any location and at any time. 
Keywords:  English Teaching, Gamification 
 
บทนำ 
จากสถานการณ์ที่มีการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อโควิด 19 ที่ประเทศจีนเมื ่อเดือนธันวาคม 2562  
(คู่มือการจัดการโรงเรียนรับมือโควิด-19, 2563) ทำให้ประเทศไทยได้รับผลกระทบต่อการดำเนินธุรกิจทุกประเภท 
ทั้งธุรกิจสินค้าอุปโภคบริโภค รวมถึง อุตสาหกรรมบริการ ตลอดจนการดำเนินชีวิตประจำวันของคนในสังคมอย่าง
หลีกเลี่ยงไม่ได้ นอกจากนี้ ยังส่งผลกระทบต่อระบบการจัดการเรียนการสอนของไทยในทุกระดับชั้น ทำให้สถาน
การศึกษาต้องถูกปิด เพื่อลดช่องทางการแพร่ระบาดเชื้อไวรัส ขณะที่รัฐบาลได้ออกประกาศและมีมาตรการเฝ้าระวัง
เพื่อป้องกันการแพร่กระจายของเชื้อไวรัส อาทิ ประกาศสถานการณ์ฉุกเฉินในพื้นที่ทั่วราชอาณาจักร กำหนดให้  
เว้นระยะห่างทางสังคม  (Social Distancing) ห้ามการใช้อาคารสถานที ่ของโรงเรียนและสถาบันการศึกษา 
ทุกประเภท เพื่อจัดการเรียนการสอน การสอบ ฝึกอบรม หรือการทำกิจกรรมใด ๆ ที่มีผู้เข้าร่วมเป็นจำนวนมาก 
และให้จัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและโปรแกรมออนไลน์ต่าง ๆ 






 การจัดการเรียนรูตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารมาใชในการสอนวิชาภาษาอังกฤษ (คู ่มือ 
การจัดการเรียนรู้กลุ ่มสาระการเรียนรู ้ภาษาต่างประเทศ, 2551) ผู้สอนตองคำนึงถึงธรรมชาติของการสื่อสาร 
ซึ ่งสามารถแยกทักษะการสื ่อสารออกเป็น 4 ทักษะใหญ่ ๆ ได้แก  การฟง การพูด การอ่าน และการเขียน 
จึงจำเป็นต้องมีแนวทางในการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยเนนให
ผู้เรียนสามารถใชภาษาเพื่อการสื่อสารได้ โดยผู้สอนจำเป็นตองเลือกใชวิธีสอนและกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัย 
E-Journal of Media Innovation and Creative 
Education (Volume 3 Number 2) 
วารสารกลุ่มมนุษยศาสตร์ - สังคมศาสตร ์








เปรียบเทียบกับผู้เรียนคนอื่น ๆ จะก่อให้เกิดแรงจูงใจในการทำภารกิจให้สำเร็จ ผู้เรียนสามารถเข้าไปเรียนรู้ ฝึกฝน 
และทำข้อสอบได้ด้วยตนเอง เกิดความสะดวกและเข้าถึงได้อย่างรวดเร็ว ทุกสถานที่ ทุกเวลา เป็นการสร้าง
การศึกษาตลอดชีวิตได้อีกด้วย 
 จากที่ได้กล่าวมาผู้เขียนมีความสนใจที่จะนำเสนอแนวทางการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับการเรียนบนออนไลน์ ในสถานการณ์การระบาดของโควิด 19 ให้ผู้สอนภาษาอังกฤษ
นำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ และพัฒนาทั กษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษของผู้เรียน โดยผู้เขียนจะนำเสนอแนวคิดทฤษฎี รวมถึงความคิดเห็นของผู้เขียนมานำเสนอโดยผ่านการ
วิเคราะห์ โดยมีประเด็นที่ผู้เขียนศึกษาอยู่ 5 ประเด็น คือ สถานการณ์การระบาดของโควิด 19 การสอนภาษาเพื่อ
การสื่อสาร แนวคิดเกมมิฟิเคชัน การเรียนบนออนไลน์ และแนวทางการนำไปใช้ 
 
1. การสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 





Savignon (1998, p. 8-9) กล่าวว่า การสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร คือ การที่ผู้เรียนมีความสามารถใน  
การสื่อความหมายได้ในสถานการณ์จริงที ่เกิดขึ ้นได้ตลอดเวลา โดยผ่านกระบวนการในการแสดงความคิดเห็น  
การตีความ และการเจรจาสื่อความอย่างต่อเนื่องรวมถึงการใช้สัญลักษณ์ในการสื่อความหมาย 
อรุณี วิริยะจิตรา (2532, หน้า 48) ให้ความหมายไว้ว่า เป็นการสอนภาษาที่เน้นหน้าที่ของภาษา โดยเอา
ภาษามาแยกแยะว่าทำหน้าที่อะไรได้บ้าง แล้วจึงสอนการใช้ภาษาแบบนั้น ๆ แก่ผู้เรียน เป็นการนำเอาภาพรวมของ
ภาษามาให้ผู้เรียนได้รับรู้ 





ผู้เรียนได้สื่อสาร กิจกรรมและภาระงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสารจริง โดยไม่เน้นเฉพาะโครงสร้างทางภาษา
เท่านั้น แต่ยังเป็นการนำเอาโครงสร้างทางภาษามาใช้ในการสื่อสารในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างคล่องแคล่วและ
เหมาะสม นอกจากความหมายของการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารแล้ว องค์ประกอบของความสามารถในการสื่อสาร
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 ภาษา คือ เครื ่องมือในการสื ่อสารและเป้าหมายของการสอนภาษา เพื ่อพัฒนาผู ้เร ียนให มี
ความสามารถในการสื่อสาร โดยนำภาษาอังกฤษไปใชได้ในสถานการณจริง จะต้องมีแนวคิดที่สามารถนำไปใช้กับ
ผู้เรียนได้และทำให้ผู้เรียนสามารถสื่อสาร โต้ตอบระหว่างกันได้มากกว่าจำหลักโครงสร้าง หรือการจำคำศัพท์ 
จากท่ีผู้เขียนได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องมีนักวิชาการหลายท่านได้เสนอแนวคิดการสอน
ภาษาเพื่อการสื่อสารภาษาอังกฤษ ดังนี้ 
สุมิตรา อังวัฒนกุล (2540, หน้า 34) ให้ความหมายไว้ว่า เป็นการเรียนการสอนที่ไม่ได้ให้ผู้เรียน
เรียนรู้เฉพาะรูปแบบหรือโครงสร้างทางภาษาเท่านั้น แต่เป็นการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไปใช้ได้จริงตาม
สถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน 
สมยศ เม่นแย้ม (2543, หน้า 26) ได้กล่าวว่า การสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร เป็นการสอนที่เน้นการ
ใช้ภาษาของผู้เรียนเป็นหลัก โดยอาศัยหลักการของภาษาศาสตร์สั งคม (Sociolinguistics) ซึ่งว่าด้วยเนื้อบริบท 
(Context) ภาษาและวัฒนธรรมที่แตกต่างกันในแต่ละชุมชนอาจมีการใช้ภาษาที่แตกต่างกันไปตามสภาพแวดล้อม 
กระทรวงศึกษาธิการ (2544, หน้า132) ได้กล่าวว่าการสอนภาษาตามแนวการสอนภาษาเพื่อการ
สื่อสารเป็นการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญจัดลำดับการเรียนรู้เป็นขั้นตอน
ตามกระบวนการใช้ความคิดของผู้เรียน โดยเริ่มจากการฟังไปสู่การพูด การอ่าน การจับใจความสำคัญ ทำความ
เข้าใจ จดจำแล้วนำสิ่งที่เรียนรู้ไปใช้จากแนวคิดของการสอนการสื่อสาร มีเป้าหมายให้ผู้เรียนมีความสามารถในการ
สื่อสารได้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งเป็นหลักการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีการเรียนที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
วิธีการสอนภาษาจะเน้นพัฒนาการความสามารถของผู้เรียนในการใช้ภาษา ที่ใกล้เคียงกับสถานการณ์ที่เป็นจริงมาก
ที ่ส ุด แม้จะให้ความสำคัญแก่ความคล่องแคล่วในการใช้ภาษา  (Fluency) แต่มิได้ละเลยเรื ่องคาวมถูกต้อง 
ของภาษา (Accuracy) 
จากแนวคิดการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร ผู้เขียนสามารถอธิบายได้ว่าผู้สอนควรมุ่งใหผู้เรียน 
มีปฏิสัมพันธกัน โดยมีจุดมุ ่งหมายสำคัญคือผู้เรียนจะต้องสามารถสื่อสารในสถานการณ จริง การสอนภาษา 
เพื่อใหผู้เรียนสื่อสารได้จริงนั้น ผู้เรียนเรียนตองมีความเขาใจในตัวภาษา รวมทั้งตองมีการฝกปฏิบัติการสื่อสาร 
ที่เพียงพอ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารได้อย่างคล่องแคล่วในการใช้ภาษา (Fluency) และความถูกต้อง (Accuracy) 
1.2 ขั้นตอนในการดำเนินการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 
 ผู ้สอนจำเป็นตองเขาใจขั ้นตอนในการดำเนินการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพื ่อการสื ่อสาร 
เป็นอย่างดีเพื่อนำมาปรับใชในการสอนในทักษะการฟง พูดอ่าน และเขียน โดยเริ่มจากการสร้างพื้นฐานใหผู้เรียนมี
ความรูความเขาใจในภาษาที่จะสื่อสารในขั้นนำเสนอเนื้อหา สร้างความมั่นใจให้ผู้เรียนมีความกลาในการสื่อสารใน
ขั้นการฝึกและขั้นการใชภาษาเพื่อการสื่อสาร เพื่อให้ผู้เรียนมีความพรอมที่จะสื่อสารอย่างมีความหมาย และวิธีการ
ดำเนินการในแต่ละขั้นตอนมีดังต่อไปนี้กรมวิชาการ (2545, หน้า 111) 
 1.2.1 ขั้นการนำเสนอเนื้อหา (Presentation) ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ การนำเสนอ
เนื้อหาใหม่ จัดเป็นขั้นตอนการสอนที่สำคัญขั้นหนึ่ง ในขั้นนี้ผู้สอนจะให้ข้อมูลทางภาษาแก่ผู้เรียน ซึ่งนับเป็นการ
เริ่มต้นการเรียนรู้ มีการนำเสนอเนื้อหาใหม่ โดยจะมุ่งเน้นการให้ผู้เรยีนได้รับรูแ้ละทำความเข้าใจเกี่ยวกับความหมาย
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และรูปแบบภาษาที่ใช้กันจริง โดยทั่วไปรวมทั้งวิธีการใช้ภาษาไม่ว่าจะเป็นด้านการออกเสียง ความหมาย คำศัพท์ 
และโครงสร้างไวยากรณ์ที่เหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง ๆ ควบคู่ไปกับการเรียนรู้กฎเกณฑ์ 
 1.2.2 ขั ้นการฝึกปฏิบัติ (Practice) ขั ้นการฝึกปฏิบัติเป็นขั ้นตอนที ่ให้ผู ้เร ียนได้ฝึกใช้ภาษา 
ที่จะเรียนรู้ใหม่ในลักษณะของการฝึกแบบควบคุมหรือชี้นำ (Controlled Practice/Directed Activities) โดยมี
ผู้สอนเป็นผู้นำ ในการฝึกไปสู่การฝึกแบบค่อย ๆ ปล่อยให้ทำเองมากขึ้น เป็นแบบกึ่งควบคุม (Semi-Controlled) 
การฝึกแบบนี้มีจุดมุ ่งหมายให้ผู้เรียนจดจำรูปแบบของภาษาได้ จึงเน้นที่ความถูกต้องของภาษาเป็นหลัก แต่มี
จุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนไดท้ำความเข้าใจเกี่ยวกับความหมาย และวิธีการใช้รูปแบบนั้น ๆ ก่อน จนได้รูปแบบภาษา แล้ว
ค่อยเปลี่ยนสถานการณ์ไป เพื่อฝึกการใช้โครงสร้างประโยคตามบทเรียน ทั้งนี้ ผู้สอนต้องให้ข้อมูลป้อนกลับด้วย 
เพื่อให้ผู้เรียนรู้ว่าตนใช้ภาษาได้ถูกต้องหรือไม่ นอกจากน้ีอาจตรวจสอบความเข้าใจด้านความหมาย ต่อจากนั้นจึงให้
ฝึกด้วยการเขียน (Written) เพื่อเป็นการผนึกความแม่นยำในการใช้ 
 1.2.3 ขั้นการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสาร (Production) ขั้นการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารนับเป็นข้ันตอน
ที ่สำคัญที ่สุดขั ้นหนึ่ง เพราะการฝึกใช้ภาษาเพื ่อการสื ่อสารเปรียบเสมือนการถ่ายโอนการเรียนรู ้ภาษาจาก
สถานการณ์ในชั้นเรียนไปสู่การนำภาษาไปใช้จริงนอกชั้นเรียน การฝึกใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารโดยทั่วไป มุ่งหวั งให้










สื่อสาร และให้ความสำคัญกับความคล่องแคล่วในการใช้ภาษาและความถูกต้องไปพร้อม ๆ กัน จึงต้องเน้นการทำ
กิจกรรมเพื่อการฝึกฝนการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารให้ใกล้เคียงสถานการณ์จริงมากที่สุด เช่นมีการสร้างสถานการณ์




เกมมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึง การใช้เทคนิคและองค์ประกอบของเกมที่ทำให้เกิดแรงดึงดูด 
ความน่าสนใจ สร้างความตื่นเต้น ท้าทาย เพื่อสร้างพฤติกรรมที่ผู้ใช้ต้องการ โดยมีนักวิชาการได้ให้ความหมายไว้
มากมาย ดังนี ้
ใจทิพย์ ณ สงขลา ได้ให้แนวคิดเกมมิฟิเคชันว่า เป็นการประยุกต์องค์ประกอบหลักการของเกมให้
เข้ากับบริบทท่ีไม่ใช่เกมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ การใช้พฤติกรรมตอบสนองของผู้เรียนด้วยกลไกของเกมเป็น
การตอบสนองความต้องการขั้นพื้นฐานของมนุษย์ กล่าวคือ การได้รับสิ่งตอบแทน (Rewards) การต้องการการ
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ยอมรับ (Status/Respect) การประสบความสำเร็จ (Achievement) การได้แสดงออกในตัวตน (Self-expression) 
ความต้องการชัยชนะในการแข่งขัน (Competition) และความเอื้ออาทร (Altruism) เวลา (Elapse Time) และผล
ย้อนกลับ (Feedback) เมื่อใช้สิ่งแวดล้อมเหล่านี้จึงทำให้เกิดการเข้าสังคม การเรียนอย่างรอบรู้ มีการแข่งขัน 
ความสำเร็จมีสถานภาพตัวตน การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในการเรียนที่สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน ได้แก่ คะแนน 
(Points) สัญลักษณ์ความสำเร็จ (Achievements Badges) ระดับความสำเร็จ (Levels) เป้าหมาย (Goals) สิ่งตอบ
แทนเสมือน (Virtual Rewards) กระดานผู้นำ (Leaderboards) และการมอบเป็นการกุศล (Gifting and Charity) 
ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การนำเอาหลักการพื้นฐานใน





อัรฮาวี เจ๊ะสะแม, นันทวัน นาคอร่าม, และสำราญ ผลดี ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันว่า เป็น
แนวคิดของการนำองค์ประกอบของเกมไม่ว่าจะเป็นแต้มระดับที่เล่น เก็บค่าประสบการณ์ ผ่านภารกิจและเงื่อนไข
ต่าง ๆ รับของรางวัลและเพิ่มสถานะให้เก่งขึ้นกว่าเดิมมาปรับใช้ในสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่นอกเหนือจากเกม ซึ่งรวมไปถึง
การตลาดและกลยุทธ์ทางดิจิทัลต่าง ๆ การนาเอาแนวคิดท่ีเกี่ยวกับเกมและการออกแบบเกมมาประยุกต์ใช้ในการจูง
ใจ และทำให้ผู้เรียนสนใจที่จะเรียนรู้ผ่านความพยายามที่จะบรรลุเป้าหมายใดเป้าหมายหนึ่ง ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูป
ของการจำลองสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้เล่นและเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กัน 






Kapp (2012) กล่าวถึง องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันว่า ประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญ  
9 องค์ประกอบ ดังนี้ 




2.2.2 กลไกของเกม (Mechanics) กลไกของการเล่นเกม ประกอบไปด้วย ระดับ (Levels) ได้รับ
เหรียญตรา แต้มพิเศษ คะแนน และการจำกัดเวลา 
2.2.3 สุนทรียภาพ (Aesthetics) ส่วนติดต่อผู้ใช้ของระบบจะต้องน่าสนใจ และสื่อถึงประสบการณ์
ที่ผู้ใช้งานจะได้รับ ซึ่งส่งผลอย่างมากต่อความสมัครใจในการใช้ระบบท่ีพัฒนาด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
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2.2.4 แนวการคิดแบบเกม (Game Thinking) ถือเป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญที่สุดของการนำแนวคดิ
เกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้ แนวการคิดแบบเกมนี้คือการคิดเช่ือมโยงประสบการณ์ในชีวิตประจำวันไปใช้ในกิจกรรม 
ซึ่งมีองค์ประกอบของการแข่งขัน การร่วมมือ การสืบเสาะค้นหา และการดำเนินเรื่อง 
2.2.5 มีส่วนร่วม (Engage) เป้าหมายที่ชัดเจนของกระบวนการที่ออกแบบโดยเกมมิฟิเคชัน คือ 
เพื่อให้ได้รับความสนใจจากผู้ใช้และทำให้ผู้ใช้เข้าไปมีส่วนเกี่ยวข้องกับกระบวนกับกระบวนการนั้น พฤติกรรมการมี
ส่วนร่วมของผู้ใช้จะเป็นเป้าหมายหลักของเกมมิฟิเคชัน 
2.2.6 กลุ่มเป้าหมาย (People) เป็นไปได้ทั้งนักเรียน กลุ่มลูกค้าหรือผู้ใช้ ซึ่งกลุ่มคนเหล่านี้จะถูกจูง
ใจให้เข้าไปมีส่วนร่วมในกระบวนการหรือกิจกรรมที่ออกแบบข้ึนส่งผลให้เกิดการกระทำต่อไป 




2.2.8 ส่งเสริมการเรียนรู้ (Promote Learning) เกมมิฟิเคชันสามารถนามาใช้เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ เช่น การให้คะแนนสำหรับการทำกิจกรรม การแนะนำข้อเสนอแนะเพื่อแก้ไขข้อผิดพลาด การกระตุ้นการ
ทำงานร่วมกันด้วยกิจกรรมที่ออกแบบ โดยผสมผสานเกมมิฟิเคชันท่ีทั้งส่งเสริมและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
2.2.9 การแก้ปัญหา (Solve Problems) เกมมิฟิเคชันมีศักยภาพสูงที ่ช ่วยในการแก้ปัญหา
ธรรมชาติของเกมที่มุ่งเน้นความร่วมมือในการแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม รวมถึงธรรมชาติของเกมด้านการแข่งขันซึ่งเป็น
แรงจูงใจให้สมาชิกในกลุ่มพยายามที่จะแก้ไขปัญหาให้ดีที่สุด เพื่อให้สามารถไปถึงเป้าหมายหรือเพื่อที่จะเป็นผู้ชนะ 
Diggelen (2012) ได้นำเสนอองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันโดยมีองค์ประกอบ ดังนี ้
(1) เหรียญตรายศ (Badges) เป็นการให้รางวัลเมื่อผู้ใช้งานผ่านภารกิจหรือเง่ือนไขกฎเกณฑ์ตามที่
ระบบได้กำหนดไว้แสดงให้เห็นว่าบุคคลที่ได้รับนั้นผ่านกิจกรรมนั้น 
(2) การชักชวนทางสังคม (Social Triggers) เป็นการสร้างเครือข่ายทางสังคมโดยการบอกต่อของ
ผู้ใช้งาน 
(3) ทำเนียบผู้ชนะ (Leader Boards) ตารางแสดงคะแนนผู้ที่มีคะแนนสูงสุดภายในระบบเพื่อให้
ผู้ใช้ระบบเกิดแรงจูงใจและแรงกระตุ้นที่ต้องการเป็นผู้นำภายในระบบ 
(4) การมีส่วนร่วม (Social Integration) การร่วมทำกิจกรรมร่วมกันภายในกลุ่มหรือร่วมกันทำ
ภารกิจต่าง ๆ ที่มีอยู่ในระบบ 
(5) เงินเสมือนจริง (Virtual Currency) เป็นการใช้เงินภายในระบบเป็นเงินเสมือนจริงนำไปใช้ใน
การซื้ออุปกรณ์สิ่งของต่าง ๆ ภายในระบบ 
(6) การแข่งขัน (Challenges) การจัดการแข่งขันระหว่างบุคคลหรือแข่งขันกันเป็นกลุ่ม 
(7) ของรางวัล (Virtual Gifts) การให้ของรางวัลเสมือนจริงภายในระบบเพื่อเป็นแรงจูงใจให้แก่
ผู้ใช้งาน 
(8) การรายงานความก้าวหน้าของความสำเร็จ (Organization Goals) รายงานความก้าวหน้าของ
บุคคลในการเข้าใช้งานระบบ เช่น ระบุภารกิจท่ีทำสำเร็จ ระบุระยะเวลาที่ใช้งานในระบบ เป็นต้น 
(9) เพื่อน (Friends) การเพิ่มสมาชิกเพื่อการแลกเปลี่ยนข้อมูลหรือสนทนากันภายในระบบทั้งเป็น
ส่วนตัวและเป็นแบบสาธารณะ 
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พิชญะ โชคพล (2558) กล่าวถึง องค์ประกอบระบบเกมมิฟิเคชันท่ีสมบูรณ์ ดังนี ้
(1) ระบบการให้รางวัลเพื่อสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนหรือผู้เล่น มีระบบเครือข่ายหรือสังคมให้ผู้
เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น 
(2) ระบบการแขง่ขันและแสดงทำเนียบผู้มีคะแนนสูงสุด เพื่อสร้างแรงกระตุ้นและกำลังใจ 
(3) มีระบบการรายงานความก้าวหน้าของผู้ใช้งานให้ทราบถึงจุดเด่น จุดด้อย และปัญหาของ
ตนเอง 
จากที่ศึกษาองค์ประกอบของนักวิชาการนั้น ผู้ออกแบบกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันต้องคำนึงถึงซึ่ง
องค์ประกอบแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์ซึ ่งกันและกัน การสร้าง การแก้ไข  หรือเปลี่ยนแปลงองค์ประกอบใด
องค์ประกอบหนึ่งย่อมส่งผลต่อองค์ประกอบอื่น ๆ ด้วยเช่นกัน ดังนั้น อาจกล่าวได้ว่าความสำเร็จในการนำแนวคิด
เกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ต้องเข้าใจองค์ประกอบแต่ละข้อด้วย 
3.3 การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา  
ในด้านการศึกษาได้นำแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ โดยมี
เป้าหมายหลัก คือ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเข้ามาเรียนรู้และเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
ได้มีนักการศึกษาได้กล่าวถึงขั้นตอนการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา ดังนี้ 
Huang และ Soman (2013) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษาไว้ ดังนี ้
ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาที่ใช้ ทำความเข้าใจเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมาย ศึกษา
ลักษณะต่าง ๆ เช่น ช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู้ ความสนใจ ทักษะพื้นฐานที่มีของกลุ่มเป้าหมาย เป็นต้น 
นอกจากนั ้นควรศึกษาบร ิบทต่าง  ๆ ในการจัดการเร ียนร ู ้ด ้วย เช ่น ขนาดของกลุ ่มผ ู ้ เร ียน ระยะเวลา  
และความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีแต่ละประเภท เป็นต้น 
ขั้นที่ 2 กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ กำหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ โดยกำหนดจุดหมายที่ผู้สอน 
ที่ต้องการให้ผู้เรียนไปถึง เช่น ผ่านการทดสอบ สามารถแก้ปัญหาที่กำหนดให้ได้ เป็นต้น 
ขั้นที่ 3 กำหนดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ จัดโครงสร้างประสบการเรียนรู้ โดยกำหนดลำดับ
ของการเรียนรู้ ซึ่งควรพิจาราณาจากลำดับความสำคัญของเนื้อหา หรือความจำเป็นของเนื้อหาในแต่ละเรื่อง 
ขั้นที่ 4 กำหนดทรัพยากร ระบุทรัพยากรที่จำเป็นต้องใช้ โดยคำนึงถึงแหล่งทรัพยากรที่มีอยู ่ใน
ปัจจุบันและทรัพยากรที่จำเป็นต้อง จัดหาเพิ่มเติมสำหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ รวมถึงพิจารณาถึง
งบประมาณที่จำเป็นต้องใช้  
ขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน 
กำหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ใช้ โดยพิจารณาถึงการนำกลไกของเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้ใน   
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งกลไกของเกมมิฟิเคชันอาจจัดกลุ่มได้เป็น 2 กลุ่ม คือ (1) กลุ่มที่เกี่ยวข้องกับ  
การพัฒนาตนเอง (Self-element) เช่น แต้มสะสม ระดับขั้น เหรียญรางวัล สินค้าเสมือนจริง และ (2) กลุ่มที่ 
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เกี่ยวข้องกับผู้อื่น (Social-element) เช่น กระดานผู้นำ การแข่งขันกัน การร่วมกันทำกิจกรรม การแบ่งปันข้อมูล
ส่วนตัว 
ดังนั้น การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษาจัดการเรียนรู้นั้นส่งผลทางบวกต่อผลลัพธ์ในการเรียน





ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545 อางถึงใน วลีรัตน เกิดวิชัย, 2552, หนา 13-14) ได้กล่าววา บทเรียน
ออนไลน์ที่ดีประกอบไปด้วยลักษณะสำคัญ ดังนี ้
3.1.1 ทุกที่ทุกเวลา (Anywhere, Anytime and Anybody) คือ นักเรียนจะเป็นใครก็ได้ มาจากที่
ใดก็ได้ และเรียนเวลาใดก็ได้ตามความตองการของนักเรียน เพราะหน่วยงานได้เปิดเว็บไซตใหบริการตลอด 24 
ชั่วโมง รวมทั้งบริการจัดทำเป็นชุด CD เพื่อใชในลักษณะ Offline ใหกับโรงเรียนหรือสถานศึกษาที่สนใจแต่ยังไม่ 
พรอมในระบบอินเทอรเน็ต 
3.1.2 วีดทิัศน์อันจะชวยกระตุนการเรียนรูของนักเรียนได้เป็นอย่างดี 
3.1.3 ไม่ใชเสนตรง (Non-linear) นักเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาที่นําเสนอได้ตามความตอง
การ 
3.1.4 ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ด้วยความสามารถของเอกสารเว็บที่มีจุดเชื่อม (Links) ยอมทำให
เนื้อหามีลักษณะโตตอบกับผู้ใชโดยอัตโนมัติอยู่แลว และนักเรียนยังเพิ่มสวนติดตอกับวิทยากรผ่านระบบเมล  
Microsoft Messenger ทำใหนักเรียนกับวิทยากรสามารถติดต่อกันไดอย่างรวดเร็ว 
3.1.5 การตอบสนองทันทีทันใด (Immediate response) หมายถึง บทเรียนออนไลน์ควรตองมี 
การออกแบบใหมีการทดสอบ การวัดผลและการประเมินผล ซึ่งใหผลปอนกลับโดยทันทีแกนักเรียนไม่วาจะอยู่ใน
ลักษณะของแบบทดสอบก่อนเรียนหรือแบบทดสอบหลังเรียน เป็นตน 
 กนกวรรณ เฟื่องวิจารณ  (2549, หนา 17) ได้สร ุปวา บทเรียนออนไลน์ เป็นรูปของสวนหนึ ่งของ 
ชุดสื ่อประสม (Multimedia Package) บทเรียนเหลานี ้จะเป็นแบบใดแบบหนึ ่งในสามแบบ คือ บทเรียน 
แบบเรียงลำดับเสนตรง บทเรียนโปรแกรมแบบแตกแขนง และบทเรียนโปรแกรมแบบแอดจังทีฟ 
 ระวิวรรณ ศรีคร่ามครัน (2555, หนา 33) ได้กล่าววาลักษณะของบทเรียนออนไลน์จะเกี ่ยวของกับ
เทคโนโลยี “E” นอกเหนือจากจะหมายถึง Electronics แลว ยังอาจหมายถึง Extend, Expand และ Explore  
ซึ่งในแต่ละความหมายนั้นจะเกี่ยวของกับการเรียน การศึกษาทางไกล นักเรียนสามารถศึกษาและแสวงหาความรู  
ได้ดว้ยตนเอง โดยไม่จำเป็นตองศึกษาในช้ันเรียนในลักษณะของ Face to Face เชนเดียวกับการสอนแบบปกติ 
 ลัดดาวัลย์ ศรีวิลาศ (2555, หนา 31) ไดส้รุปความหมายลักษณะของบทเรียนออนไลน์วา เป็นรูปแบบการ
เรียนที่เกิดขึ ้นเพื่อตอบสนองการเรียนทางไกล โดยนักเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาจากสื่อการเรียนการสอนทาง
คอมพิวเตอร์ที่ได้รับการออกแบบและพัฒนาอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อใชในการนําเสนอเนื้อหาความรูในลักษณะของ
เครือข่าย 3 ประการ ได้แก การนําเสนอ การสื่อสาร และการปฏิสัมพันธ์ โดยมีบทเรียนและเครื่องมือช่วยในการ
เรียนการสอนอยูบนเว็บ เครื่องมือท่ีช่วย ไดแ้ก ระบบอีเมล (E-Mail) ที่ช่วยในการติดต่อสื่อสาร 
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ธนเดช ลี้เลิศธนกุล (2555, หนา 2) ไดก้ล่าวคุณประโยชนของบทเรียนออนไลน์ไว ดังนี ้
3.2.1 ยืดหยุนในการปรับเปลี่ยนเนื้อหาและสะดวกในการเรียน การเรียนการสอนผ่ านระบบ  
E-Learning นั ้นง่ายตอการแกไขเนื ้อหาและกระทำได้ตลอดเวลา เพราะสามารถกระทำได้ตามใจของผู้สอน 
เนื่องจากระบบการผลิตจะใชคอมพิวเตอร์เป็นองค์ประกอบหลัก นอกจากน้ีนักเรียนก็สามารถเรียนโดยไม่จํากัดเวลา
และสถานท่ี 
3.2.2 เขาถึงได้ง่าย นักเรียนและผู้สอนสามารถเขาถึง E-Learning ได้ง่าย โดยส่วนมากจะใช  
Web Browser ของค่ายใดก็ได้ (แต่ทั้งนี้ตองขึ้นอยู่กับผู้ผลิตบทเรียนอาจจะแนะนําใหใช Web Browser แบบใดที่
เหมาะกับสื่อการเรียนการสอนนั้น ๆ) นักเรียนสามารถเรียนจากเครื่องคอมพิวเตอร์ที ่ใดก็ได้และในปจจุบันนี้ 
การเขาถึงเครือข่ายอินเทอรเน็ตกระทำได้ง่ายขึ้นมากและยังมีค่าบริการอินเทอรเน็ตที่มีราคาต่ำมากกวาเมื่อก่อน 
3.2.3 ปรับปรุงข้อมูลใหทันสมัยกระทำได้ง่าย เนื่องจากผู้สอนหรือผู้สร้างสรรคงาน E-Learning  
จะสามารถเขาถึง Server ได้จากท่ีใดก็ได ้การแกไขข้อมูลและการปรับปรุงข้อมูลจึงทำไดท้ันเวลาด้วยความรวดเร็ว 
3.2.4 ประหยัดเวลา และคาเดินทาง นักเรียนสามารถเรียนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องใดก็ได้
โดยไม่จำเป็นตองไปโรงเรียนหรือที่ทำงาน รวมทั้งไม่จำเป็นตองใชเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องประจำก็ได้ ซึ่งเป็นการ
ประหยัดเวลามาก การเรียนการสอนหรือการฝึกอบรมด้วยระบบ E-Learning นี้จะสามารถประหยัดเวลาถึง 50% 
ของเวลาที่ใชครูสอน หรืออบรม 
สรุปได้ว่าประโยชน์ของบทเรียนออนไลน์ คือ ประหยัดเวลา เข้าถึงเนื้อหาได้ง่าย  เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา 
สามารถยืดหยุ่นในการปรับเปลี่ยนเนื้อหาและสะดวกในการเรียน สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต อีกทั้งยังมีการ





จำเป็นต้องมีข้อควรปฏิบัติสำหรับ ผู้สอน นักเรียน และผู้ปกครองได้ปฏิบัติตามเพื่อลดช่องทางการแพร่เชื้อไวรัส 
จากสถานการณ์ดังกล่าว ผู้สอนจึงมีแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันกับรูปแบบการเรียนออนไลน์ในสถานการณ์การระบาดของโควิด 19 เพื่อให้เข้ากับสถานการณ์
ปัจจุบัน โดยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา เป็นการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นความสำคัญของผู้เรียน 
จัดลำดับการเรียนรู้เป็นขั้นตอนตามกระบวนการ โดยเริ่มจากการฟัง ไปสู่การพูด การอ่าน การจับใจความสำคัญ  
ทำความเข้าใจ จดจำ แล้วนำสิ่งที่เรียนรู้ไปใช้ ในการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารสามารถกำหนดสถานการณ์
เหมือนสถานการณ์จริง เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ภาษาในการสือ่สารจากการปฏสิัมพันธ์ระหว่างผูเ้รียนกับผู้เรยีน ผู้เรียนกับ
สื่อ ผู้เรียนกับผู้สอน หรือผู้เรียนกับบุคคลอื่น ๆ นอกห้องเรียน โดยให้ความสำคัญกับหน้าที่ของภาษา บริบททาง
ภาษาศาสตร์ และบริบททางสังคมหรือสถานการณ์ เพื ่อให้การเรียนการสอนเป็นกิจกรรมการสื่อสารที่ผู ้เรียน
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แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  การใช้เกมมิฟิเคชันกับรูปแบบออนไลน์ใน
การจัดการเรียนรู้เป็นวิธีการหนึ่งที่น่าสนใจ เป็นการเรียนการสอนที่ใช้หลักกลไกของเกม ทำให้ผู้เรียนมีความตื่นตัว 
มีความกระตือรือร้นในการเรียน โดยเกมมิฟิเคชันที่นำมาใช้ในกับรูปแบบออนไลน์ เช่น นักเรียนทุกคนมีแตม้สะสม 
โดยจะได้รับแต้มเพิ่มขึ ้นจากการทํากิจกรรมต่าง ๆ สามารถดูคะแนนได้แบบออนไลน์  และผู้เรียนสามารถเห็น
คะแนนของตนและเพื่อนร่วมชั้นได้ ดังนี้ 
1. เข้าช้ันเรียนออนไลน์ ได้รับ 10 แต้ม 
2. ฟังบทสนทนา (สถานการณ์เกี่ยวกับการสื่อสาร) ได้รับ 10 แต้ม 
3. เติมคำหรือประโยคในบทสนทนา ได้รับ 20 แต้ม 
4. ทำแบบฝึกหัดซึ่งเป็นการทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนผา่นมาแล้วท้ังหมด ไดร้ับ 30 แต้ม 
5. แลกเปลี่ยนความคิดเห็นบนกระดาษแชทกับเพื่อนร่วมช้ันเรียน ได้รับ 30 แต้ม 
โดยผู้เรียนแต่ละคนสามารถดูแต้มสะสม เหรียญรางวัล หรือของรางวัลที่ได้รับได้ทันทีที่ทำแต่ละกิจกรรม
สำเร็จ โดยมีการเรียงอันดับผู้นํา (20 อันดับแรก) และแผนภูมิแสดงระดับความก้าวหน้าได ้โดยผ่านระบบการจัดการ
เรียนรู้ นอกจากน้ีเมื่อนักเรียนสะสมแต้มได้ครบทุก ๆ  100 แต้ม จะได้รับเงินเสมือน 1 สตรีมพอยท์ (Steam Points) 
ซึ่งสามารถนําไปแลกซื้อของรางวัลพิเศษต่าง ๆ ได้ เช่น ซื้อคําใบ้เพื่อเป็นตัวช่วยสำหรับคำศัพท์ต่าง ๆ ซื้อเวลาเพิ่ม
เพื่อขยายระยะเวลาในการทํางาน เป็นต้น สุดท้ายแต้มสะสมของนักเรียนทุกคนจะถูกแปลเป็นคะแนนในรายวิชา
ภาษาอังกฤษ เป็นต้น 
 Naomi McGrath and Leopold Bayerlein กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ คือ เกมมิฟิเคชันที่มีประสิทธิภาพไม่ได้มุ่งเน้นการวางเป้าหมาย  และรางวัลให้มีความสำคัญเหนือ
เนื้อหา แต่เน้นวิธีการคิดที่ก่อให้เกิดปัญญาเพื่อผสมผสานกลไกของเกมเข้ากับการเรียนการสอนที่วางแผนเอาไว้แล้ว 
เกมมิฟิเคชันที่มีประสิทธิภาพจะมีอิทธิพลทางด้านจิตวิทยาและเทคโนโลยี สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์
อื่น ๆ นอกเหนือจากการเล่นเกม วิธีการคิดแบบเกมมิฟิเคชันนั้นครอบคลุมถึงวิธีการต่าง ๆ ที่มากกว่าการให้รางวัล
และการแสดงตารางผลคะแนน ซึ่งจำเป็นต้องมีความเข้าใจการสร้างแรงจูงใจและการออกแบบพฤติกรรมที่รอบคอบ 
โครงสร้างของหลักสูตรออนไลน์ รวมทั้งสื่อการเรียนรู้ การออกแบบเครื่องมือและข้อมูลเพื่อการศึกษา และเครื่องมือ
สื่อสารเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้จะมีผลกระทบต่อผู้เรียน ครูผู้สอน  หลักสูตรและสถาบันการศึกษาหลายประการ 
โครงสร้างและการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์จะมีผลต่อผลการเรียนของผู้เรียน การประเมินผลของ
ครูผู้สอน เป้าหมายสูงสุดของการคิดแบบเกมเมื่อนำมาประยุกต์ใช้กับการศึกษาทางไกล คือ การสร้างผลการเรียนรู้
ในเชิงบวกทำให้ผู้เรียนเกิดความมุ่งมั่นและตื่นตัวจากสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ 
 ดังนั้น การสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารที่สามารถกระตุ้นในผู้เรียนสนใจ จึงนำเกมมิฟิเคชันมาร่วม
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เกมมิฟิเคชัน คือ หนึ่งในทางออกที่สามารถยกระดับการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น และในสถานการณ์โรคระบาดโควิด 19 จึงนำเนื้อหาสาระของการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน จัดทำเป็นรูปแบบออนไลน์ มีการออกแบบการสร้างสถานการณ์จำลอง การสนทนา และ
แบบฝึกหัดเพื่อให้ผู้เรียนได้เข้ามาฝึกทักษะการสื่อสาร ทำแบบฝึกหัด สะสมแต้มเพื่อเป็นคะแนนของรายวิชา
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จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด 19 ได้มีคำสั่งปิดสถานศึกษา แต่การเรียนการสอนจะหยุดไม่ได้ 
จึงได้มีการปรับการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์แทน อีกทั้ง  กระทรวงศึกษาธิการให้ความสำคัญกับวิชา
ภาษาอังกฤษ โดยปฏิรูปการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู ้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ซึ่งเน้น
ความสามารถในการสื่อสาร แต่ผู้เรียนก็ยังมีปัญหาในด้านความสามารถในการสือ่สารภาษาอังกฤษ ไม่กล้าแสดงออก 
รวมถึงขาดความมั่นใจในตนเอง จึงต้องให้ความสำคัญในด้านการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร เพราะผู้เรียนที่สามารถ
สื่อสารด้วยภาษาอังกฤษย่อมได้เปรียบ ทั้งการเรียนวิชาภาษาอังกฤษและการประกอบอาชีพในอนาคต ดังนั้น 
ผู้เขียนได้นำแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับรูปแบบออนไลน์มาประยุกต์ใช้ในการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร เพื่อเป็น
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